5. Maker-liséohjeet

Kun olet suorittanut nd&ma kolme ensimmaisté tehtavaa, kayta samaa Maker-
suunnitteluprosessia ja kokeile yhta tai useampaa alla luetelluista tehtévista.

1. Poytapeli

Pelien avulla 16ytéa helposti uusia ystavié, ja niiden avulla voi kommunikoida ja jakaa
uusia ideoita sekéa vain pitaa hauskaa. Jotkin esimerkit sisaltadvat miniurheilupeleja,
ongelmanratkaisupulmia ja peleja, jotka voivat auttaa muistamaan tanaan koulussa
opittuja asioita.

2. Piirustuskone

Meitd ympardivat mekanismit ja koneet, jotka osaavat piirtdé kaavioita tai tulostaa
kuvia. Naita laitteita kaytetdan usein toistuvien mallien piirtdmiseen ja abstraktin
taiteen luomiseen.

3. Asusteet

Asusteita tai puettavaa tekniikkaa kaytetdan entistd enemman arkieldmassa.
Naemme puettavaa tekniikkaa terveysmonitoreissa, ajatuksilla ja liikkeilld ohjattavissa
laitteissa, nakymattdmassa tekniikassa, VR-laseissa ja élykelloissa, joilla voi maksaa
ostokset tai jopa nayttda maihinnousukortin lentokentalld! Naméa ovat vain muutamia
monista tuotteita, jotka ovat jo olemassa.
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